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ABSTRACT : Growth of game in fast world progressively, do not aside from in Indonesia. 
Game in this time have become entertainment amusement alternative to is old, young, 
woman and also man. Target of making a game for example education. This Game will be 
more be majored to support study process with concept " Play at the same time learn". 
Student of class six MIM Bungur still a lot assume Natural Sciences subject difficult to 
understand, more than anything else by forwarding of still teacher of monotone. Method 
instruction of teacher also drag on student because teacher only raced at book and no 
pleasant method student. their Children age still like to play at game even they prefer to play 
at game than ordered to learn. 
 This research aim to create a application of mobile educations game which can be 
used for the media study natural sciences of class six mount SD/MI. Its benefit can make 
process learn interesting student and do not drag on. In data collecting, research method the 
used is observation, interview, systems analysis, questioner, documentation study and book 
study. 
 Result from this research is atmosphere learn student can more is pleasant 
compared to method learn old ones. The Game can give student motivations to be more the 
spirit of in learning. 
Keyword : Educations Game 
ABSTRAKSI : Perkembangan game di dunia semakin pesat, tak terkecuali di Indonesia. 
Game saat ini sudah menjadi alternative hiburan bagi tua, muda, pria maupun wanita. 
Tujuan pembuatan sebuah game antara lain education (mendidik). Game ini akan lebih 
diutamakan untuk mendukung proses pembelajaran dengan konsep “Bermain sambil 
belajar”. Siswa kelas VI MIM Bungur masih banyak yang menganggap mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) sulit untuk dimengerti, apalagi dengan cara penyampaian guru 
masih monoton. Metode pengajaran guru juga membosankan siswa karena guru hanya 
terpacu pada buku dan tidak ada metode yang menyenangkan siswa. Diusia anak-anak 
mereka masih suka bermain game bahkan mereka lebih suka bermain game daripada 
disuruh untuk belajar. 
 Penelitian ini bertujuan menciptakan sebuah aplikasi mobile game edukasi yang bisa 
digunakan untuk media pembelajaran ilmu pengetahuan alam kelas VI tingkat SD/MI. 
Manfaatnya bisa membuat proses belajar siswa yang menarik dan tidak membosankan. 
Dalam pengumpulan data, metode penelitian yang digunakan adalah observasi, wawancara, 
analisis sistem, kuesioner, studi dokumentasi dan studi pustaka. 
 Hasil dari penelitian ini adalah suasana belajar siswa bisa lebih menyenangkan 
dibandingkan metode belajar yang lama. Game tersebut mampu memberi motifasi siswa 
agar lebih semangat dalam belajar. 
Kata Kunci: Game Edukasi 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Perkembangan game di dunia semakin 
pesat, tak terkecuali di Indonesia. Game 
saat ini sudah menjadi alternative hiburan 
bagi tua, muda, pria maupun wanita. 
Industri pengembangan game juga sudah 
menjadi suatu hal yang menjanjikan, 
terbukti dengan banyaknya perusahaan 
pengembang dan pemroduksi game di 
Amerika, Eropa dan Asia. Game dibuat 
untuk suatu tujuan tertentu. Biasanya 
pembuat game memiliki suatu tujuan 
khusus dalam membuat sebuah game. 
Tujuan pembuatan sebuah game antara 
lain education (mendidik). Game ini akan 
lebih diutamakan untuk mendukung 
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proses pembelajaran dengan konsep 
“Bermain sambil belajar”. Untuk sebagian 
anak, kata “Belajar” akan terasa sangat 
menakutkan, sehingga diharapkan dengan 
adanya game pendidikan yang menarik 
ini, anak tidak akan menyadari jika yang 
dilakukannya itu adalah termasuk belajar 
dan anak akan menjadi senang dan mau 
belajar. (Jasson;2009) 
Siswa kelas VI MIM Bungur masih banyak 
yang menganggap mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) sulit untuk 
dimengerti, apalagi dengan cara 
penyampaian guru masih monoton 
sehingga kurang menarik perhatian siswa 
dan siswa tidak mudah untuk mengerti 
penjelasan dari guru. Metode pengajaran 
guru juga membosankan siswa karena 
guru hanya terpacu pada buku dan tidak 
ada metode yang menyenangkan siswa. 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Sistem pembelajaran masih 
bersifat konvensional dan belum 
ada media pembelajaran yang 
menarik sehingga siswa merasa 
jenuh. 
2. Kebutuhan siswa terhadap media 
belajar yang bisa membuat belajar 
siswa menjadi menyenangkan. 
3. Terbatasnya alat bantu ajar yang 
digunakan guru, yang bisa 
meningkatkan daya tangkap dan 
perhatian siswa. 
 
1.3 Batasan Masalah 
1. Game akan dimainkan dengan 
mobile (Handphone) yang berbasis 
java. 
2. Didalam game hanya terdapat 
materi-materi mata pelajaran IPA 
kelas VI SD/MI. 
3. Soal dalam game ini berbentuk 
pilihan ganda dan jumlah soal 20 
soal dengan 4 pilihan jawaban. 
4. Dalam pembuatan aplikasi mobile 
game ini menggunakan bahasa 
pemrograman java2 micro edition 
(J2ME). 
5. Tempat yang dijadikan penelitian 
adalah Madrasah Ibtidaiyah 
Muhammadiyah Bungur 
Kecamatan Tulakan Kabupaten 
Pacitan. 
1.4 Tujuan 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian 
ini adalah terbangunnya sebuah aplikasi 
mobile game edukasi yang bisa digunakan 
untuk media pembelajaran ilmu 
pengetahuan alam kelas VI tingkat SD/MI. 
1.5 Manfaat 
1. Agar dapat menciptakan aplikasi 
mobile game edukasi yang 
menghibur siswa dan sekaligus 
dapat menambah pengetahuan 
tentang mata pelajaran IPA. 
2. Membuat proses belajar siswa 




Ada yang mengatakan game itu mainan, 
ada pula yang bilang game adalah film 
yang bisa dikendalikan, dan ada yang 
berkata kalau game itu adalah hiburan 
yang penuh dengan teka-teki. Apa pun 
pendapat mereka, itu semua hanyalah 
sebagian dari pengertian game yang 
sebenarnya. Game bukan mainan/film 
teka-teki, walaupun terdapat unsur-unsur 
tersebut didalamnya. Game adalah suatu 
sistem atau program di mana satu atau 
lebih pemain mengambil keputusan 
melalui kendali pada obyek di dalam game 
untuk suatu tujuan tertentu. (Jasson, 
2009:2) 
 
2.2 Elemen Penyusun Game 
Dalam suatu game terdapat beberapa 
elemen yang menyusun game tersebut, 
seperti jenis game, karakter dalam game, 
background, elemen sound/suara, dan 
gerakan-gerakan. Suatu game akan 
membosankan dan kurang menarik 
apabila elemen-elemen yang menyusun 
game tersebut kurang dikelola dengan 
baik. (Wibawanto, 2006:8) 
 
2.3 Java 
Java adalah bahasa pemrograman multi 
platform. Java tidak menyediakan IDE 
khusus seperti halnya bahasa 
pemrograman yang lain. Pemrogram bisa 
menggunakan IDE yang support ke java, 
misalnya Netbeans, Eclips, TexPad, dan 
lain-lain. Editor teks bisa digunakan 
semisal Notepad. Jika editor yang 
digunakan support java, kita tinggal 
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menyimpannya dalam dalam ekstensi 
.java kemudian kompilasi dan 
menjalankannya menggunakan command 
promt. (Harnaningrum, 2009:7) 
2.4 Tinjauan Pustaka 
Hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Waluyo dan Purnama yang berjudul 
“Perancangan Game Edukasi Sebagai 
Media Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam Kelas 3 Pada Sekolah Dasar Islam 
Kauman Kabupaten Pati” dijelaskan dalam 
pembuatan game edukasi tersebut 
membutuhkan data soal-soal dan 
jawaban. Data yang diambil sebelumnya 
disesuaikan dengan kurikulum yang 
sedang berjalan. Kebutuhan fasilitas game 
yang harus disediakan untuk menarik 
pengguna agar tertarik adalah :  Ada soal 
dan pilihan jawaban, Ada fasilitas petunjuk 
permainan dan pilihan jenis mata 
pelajaran yang dapat dipilih, game harus 
diiringi dengan musik, audio yang sesuai 
dengan kondisi permainan, tampilan 
dibuat menarik bagi pengguna. 
Dalam penelitian Sulistiyo dan Triyono 
yang berjudul “Pembuatan Education 
Game Tenses Pada Sekolah Menengah 
Pertama Negeri 2 Boyolali” dijelaskan 
bahwa ada hal-hal yang harus dirancang 
terlebih dahulu seperti kerangka masalah, 
pembuatan struktur, menu, user interface, 
pembuatan  Education game. Langkah-
langkahnya terdiri atas persiapan 
hardware dan software, persiapan materi 
dan komponen serta perangkaian materi 
dan komponen. Hasil dari penelitian 
tersebut adalah media pembelajaran 
berbentuk Education Game Tenses yang 
digunakan untuk kegiatan pembelajaran 
agar mendapat simpati dari siswa dan 
dengan adanya game tersebut kegiatan 
pembelajaran menjadi menyenangkan. 
Berdasarkan pembahasan dari penelitian 
tersebut maka penelitian ini merupakan 
penelitian yang bertema sama, yaitu game 
sebagai media pendidikan. Maka 
penelitian ini bersifat mengembangkan 
game yang awalnya hanya dapat 
dimainkan menggunakan komputer 
menjadi sebuah game yang bisa 
dimainkan dengan mnggunakan mobile 
(Handphone). Sehingga dengan adanya 
penelitian ini siswa kelas VI MIM Bungur 
akan menjadi lebih tertarik untuk belajar, 
dan dengan game ini mereka akan 
mendapat hiburan serta pengetahuan 
tentang mata pelajaran IPA. 




Gambar 3.1: Kerangka Masalah 
 
3.2 Diagram Konteks 
 
Gambar 3.2: Diagram Konteks 
 
3.3 Diagram Alir (Flowchat) Sistem 
 
Gambar 3.3: Diagram Alir Sistem 
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3.4 Diagram Activity 
 
Gambar 3.4: Diagram Activity 
 
4.1 Uji Coba Pada Sony Ericsson K320i 
 
Gambar 4.1: Uji Coba Sony Ericsoon 
K320i 
4.2 Uji Coba Pada Cross CB 90 B 
 
Gambar 4.2: Uji Coba Cross CB 90B 
4.3 Implementasi 
1. Instalasi Sistem 
 
Gambar 4.3: Proses Instalasi Pada 
Handphone 
2. Splash Screen 
 
Gambar 4.4: Splash Screen 
3. Form Menu Utama 
 
Gambar 4.5: Form Menu Utama 
4. Form Daftar Materi 
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5. Form Materi 
 
Gambar 4.7: Form Materi 
6. Form Soal 
 
Gambar 4.8: Form Menu Soal 
 
7. Form Petunjuk  
 
Gambar 4.9: Form Petunjuk 
 
 
8. Form Tentang 
 
Gambar 4.10: Form Tentang 
9. Form Benar 
 
Gambar 4.11: Form Benar 
10. Form Salah 
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11. Form Nilai 
 
Gambar 4.13: Form Nilai 
5.1 Kesimpulan 
1. Dengan adanya aplikasi mobile 
game edukasi mengenai mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
tersebut suasana belajar siswa 
bisa lebih menyenangkan 
dibandingkan metode belajar yang 
lama. 
2. Game tersebut mampu memberi 
motifasi siswa agar lebih semangat 
dalam belajar. 
5.2 Saran 
1. Untuk pengembangan kedepan 
agar dalam game ini terdapat 
semua mata pelajaran sehingga 
siswa bisa memilih mata pelajaran 
yang diinginkan. 
2. Agar kedepannya bisa dijadikan 
suatu game online dan Android. 
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